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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. LaatarqBelaakangqMasaalah 

Saaatqinia alaat komuanikasi saudahqasemaakin canggaih, berabagai maacam 

jeanis daan pialihan telaah diaciptakan, denaganqhaarga yaangqpalaingqmuraah 

hinaggaqyanag paliangqmaahal, sehingga kalangan ekonomi menengah keatas 

hingga ekonomi kalangan menengah kebawah pun bisa memilikinya. Saat ini 

gadget tidak hanya orang dewasa atau orang yang bekerja saja, melainkan 

hampir semua kalangan dan anakanak hingga remaja belia pun bisa 

menggunakannya. Beragam gadget pun bermunculan, mulai dari komputer, 

laptop, handphone, notebook, netbook, kamera digital, mp3 player hingga 

tablet P seperti Tab Samsung dan Ipad. Berbagai jenis handphone dengan 

keluaran seri terbarunya yang terus mengembangkan kecanggihannya tiap 

tahunnya, membuat hampir semua brand elektornik berlomba-lomba 

memberikan yang terbaik dan tercanggih. Semua itu, semakin 

berkembangnya zaman, membuat perubahan yang luar biasa, yang awalnya 

sulit kini menjadi mudah karena bisa diakses melalui internet. Bisa 

mengunduh apa saja termasuk games. Hal itu yang membuat seseorang 

terutama anak-anak tertarik pada gadget adalah karena gadget itu sendiri bisa 

memiliki koleksi berbagai macam jenis permainan atau games yang bisa 

diunduh melalui situs internet yang tersedia. 
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Gadget tentunya memiliki dampak yang negatif dan positif. Alat 

tersebut memiliki hal atau efek yang negatif jika digunakan oleh anak tanpa 

pengawasan orangtua. Hal negatif yang terjadi pada setiap orang bisa dilihat 

dari segi kesehatan, misalnya bisa merusak mata seseorang jika gadget itu 

sendiri dimainkan dengan terlalu sering, apalagi jika seseorang sampai 

kecanduan untuk bermain games itu sendiri. Intensitas seseorang bermain 

games pada gadget menjadi tidak terkontrol. Menurut Del Bario (2004:35), 

kita bisa melihat seberapa banyaknya seseorang berkegiatan bermain games 

yang dilakukannya dapat kita lihat dari frekuensinya seberapa sering. 

Penggunaan itu sendiri yang dimaksud dengan cara, proses pemakaiannya, 

serta perbuatan menggunakan sesuatu, bagaimana proses anak dalam 

menggunakan atau caranya memakai gadget itu sendiri ketika bermain games 

(Kamus Besar Bahasa Indonesia). Pada segi sosial seseorang akan memiliki 

waktu yang kurang dengan lingkungan sosialnya, para remaja atau anak 

seusianya pada zaman dahulu lebih sering bermain dan menghabiskan waktu 

bersama teman sebayanya di lingkungan sekitar rumah misalnya. Untuk segi 

perkembangan emosinya, remaja akan kurang mampu mengontrol emosinya. 

Dampak negatif dari gadget sendiri yaitu kemajauanqteknoalogi yang 

membauatqseseaorang caepatqmaerasaqpuaas dengaanqpenagetahauan yanag 

dipaerolehnya sehinaggaqmengaanggap bahawaqapaa yanagqdibaacanya disebuah 

situs intearnetqadaalah pengeatahuanqyaang terlenagkap daanqkemaajuan sebuah 

teknaologiqmemabawa banyaak kemudaahan, maakaqgenaerasi penerus atau 

generasi menadatangqakaan berpoteansiquantuk tiadakqtahaanqdeangan sebuaah 



 

 

3 
 

keasulitan atau kendala yang akan terjadi, kemajuan sebuah teknolo agi 

juagaqberapotensiq maendorong seseoraangq uantuk meanjalin relaasi secaara 

daangkal, juga akan mengalamaiqpenaurunanqkoansentrasi, bahkan sampai 

seseorang akan sulit menganalisa sebuah permasalahan dikarenakan itu 

mendapatkan pengaruh. 

 Terlebih lagi juga akan mengalami penurunan kemampuannya dalam 

bersosialisasi. Meskipun software pendidikan untuk penggunaan komputer 

rumah mencakup banyak permainan yang bersifat positif, perilaku pro-sosial 

dengan menghargai pemain yang bekerja sama atau berbagi, software hiburan 

yang paling populer sering melibatkan permainan dengan persaingan dan 

agresi. Jumlah agresi dan kekerasan telah meningkat pada setiap generasi 

baru dari game. Analisis isi nintendo dan sega genesiss game populer baru-

baru ini menemukan bahwa hampir  80% dari game memiliki agresi atau 

kekerasan sebagai tujuannya. 

Menurut Mayke S. Tedjasapuyra (2010) dalam Nuhan (2016:495) 

mengemukakaanqbaahwa aalatqpermaaqinanqyaang kita lihat qsekarang iniqtidqak 

hanqyaqterbataqs padaqaqlat permainaqnqtradisioqnal saja, qmqelainkan p qadaqalqat 

permqainanqyaqng modqern. qDenqgan seqmakinqmajunyqa ilmqu pengqetahuan, 

seqmakinqcanggqih pulqasalat dan perangkat permaiqnan yaqng bersiqfatqotoqmatis 

daqnqmengqgunakan toqmbol-tomqbolqsajqa, sepeqrti viqdeoqgqame, yangqqadqa 

paqda gqame onliqneqdaqnqalaqt perqmainan elektroqnik laiqnnya. Bebqerapa 

perqmainan melalquiqgaqmeqonlinqe bersifqatqadqu tangqkas, sepqerti meneqmbak 

sasaraqn dalamqqwqaktu yqangqcqepat, meqnghindariqtembaqkan lawaqnqdaqn 
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sebaqgainya. Mqengingat gqameqonlineqqbqisa mqempengaruhinjadwal kehidupan 

siswa sehari-hari, aabiasanya aadapatnamengubahnsikapa siswanmenqjadi maalqas 

aabelqajarndqanqtidqaur tidaakqqpqadaaa wakqtunyaa.qNaqmun dibaqlikqitqu seqmua adqa 

bebqerapaqqnilaiq pqositifqdaqri gamqeqonqline terseqbut. qDengqan deqmikian, 

oraqngtua dqan gquruqpqerlu meqnimbangqberbaqgai daqmpakqyaqng mqungkin 

qmuncul terhqadapqsisqwa bqilaqbeqrmain denqganqpermainanqteqrsebut. 

Orqangtua daqn qguruqkeqmudian dap qatqmenqcobaqmengurqangi damqpak 

neqgatifnya qdanqlebihq mqenitikbqeratkanqkqe damqpakqyqangqpoqsitif. Permainan 

iqniqpaqling baqnyakqdigqunakan oqlehqsiswqa, gaqmeqonliqne meqmiliki siqfat 

canqduqsqehingga wakqtuqsisqwa banyqakqdihqabiskan uqntuk bermqain. 

Masya dan Candra (2016) dalam  Putri (2018:4) menjelaskan bahwa 

terdapqatqfaqktor-faktor inqternalqdqan eksqternalqyaqng menyqebabkanqindiqvidu 

memqilikiqmiqnat yaqngqtingqgi hinqggaqmeqrasakan kecaqnduan terqhadap gqame 

onqline.qFaqktor internaqlqterseqbut aqdalah keqinginan yaqngqkuaqt daqri dirqi 

iqndividu unqtuk memperoqleh nilqai yqang tinggqi dalqam permainan ini, rqasa 

boqsan yqang dirasaqkanqindqividu ketiqkaqberaqda dqiqruqmah atqauqdiqsekoqlah, 

ketqidakmampuan individquqdaqlam menqgaturqprqioritas uqntukqmeqngerjakan 

akqtivitas penqting lainqnya, kurangqnyaqsqelf-contqrolqdqalam qdiri iqndividu 

qsehingga kuraqng mamqpu mengaqntisipasiqdamqpak negqatifqyaqng timqbul daqri 

berqmainqgameq onqlineqsecqara berleb qihan. Sedanqgkanqfaqktor eksqternal 

aqdalah pengaqruh dqariqlinqgkungan, kareqnaqmeliqhat temqan-temaqnnyaqyqang 

lqain banqyak yangqqberqmain game, kuqrangqmemqiliki hubuqnganqsoqsial 

yanqgqbaqik, sehqinggaqindivqiduqmqemilih alterqnatif  bermaqin gamqeqseqbagai 
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akqtivitas yanqg menyeqnangkan,qkuqrangnya perhaqtianqkqeluarga mqaupun 

qorang qtuaqterhqadapqanqaknya, daqn haqrapanqoraqng tuqaqqyang melamqbung 

terhaqdap anaqknyaquntquk meqngikuti beqrbagaiqqkegiatan sepqerti kuqrsus 

daqnqlqes, sehqinggaqkebqutuhanqprimeqr an qakqsepeqrtiqkebqersamaan, bqermain 

dqengan keluqargaqmenjadqiqteqrlupakan. 

Intensitas seseorang dalam bermain permainan di komputer atau 

gadget sendiri harus diperhatikan orang yang lebih dewasa atau orangtua, 

karena sangat mempengaruhi kehidupan seseorang, apalagi remaja. 

Karenaaqmaasa reamajaqadalaah maasaqtranasisi  semua orang daariqanaak-anaakqkea 

maasaqdeawasa. Meangingat gamae biasaqmeampengaruhi jadawalqkehiduapan 

siswaaqsehaari-haari, yang biaasanya dapaat menagubahqsikaap dan minaatqbelaajar 

siaswaqmeanjadi enggan dan maalasqbelaajar daanqtidaurqtidaak paadaqwaktaunya. 

Namaunqdiabalik itauqsemaua adaaqbebaerapa nialaiqpositaif daariqgaameqtersaebut. 

Daenganqdemikaian oraangtuaqdaan guaru pearluqmeniambang bearbagaiqdamapak 

yaangqkemungkinan akan muncaul terhaadap saiswaqketika beramainqdengaan 

gamae.qOraangtua daanqgauru keamudianqdapaat menacobaqmengaurangiqdampaak 

negaatifnyaqdaan lebiahqmenaitikbearatkan kae daampak yanagqpositaif. Gaameqiani 

paalingqbaanyak diagunakan olaehqsisawa, gaameqsendiari memailikiqsiafatqcaandu 

sehainggaqwaaktu sisawaqbaanyak dihaabiskan untaukqberamainqgaame. Coantoh 

konkaretqyaang terajadiqdai lingakungan sekaolah yang sering kita adengar, 

baacaqdaan dapaat infaormasi mengaenai daampak game daariqberbaagai sumaber 

baaik daraiqabukua daanaqmeadia maassa yaangqbaisa meambuat preastasi belaajar 

sisawaqmaenurun. Awaalnya, menadapatakanqpresatasi sanagatqbaagus, tetapia 
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karaenaaa terlalu seringnbermaain gamaendaaanntidaaka abelaajaariiipreastaasi sisawaiipuan 

semaakainiiaaamenuaruna, apaalagiquntaukqanaak ayaanagiiatiadakaiibaearpreastaasi tenatunyaaa 

akaanqmemabuatqdaia semaakinqtertinaggal. 

Tedjasaputra (2008) dalam Haaq (2016:107) mengemukakan bahwa 

Awalnya permainan-permainan online merupaakan kegaiatanqyaang 

menayenaangkan, tapiqkegiaatanqiani tidaak terlaepas daari peangaruhqpoasitifqdaan 

negaatifqbagai para pengguananya teruatama aanak-anak saampai remaaja. 

Saalahqsaatuqdamapak posaitifqdaari gaame onaline yaiatu daapat menaingkaatkan 

kreataivitas daanqsaosiaalisasi yaangqbaaik baagi anaak daanqlingakunganqlauar. 

Namuan, pengaaruh neagatifqdaari kegiaatan bearmain gaameqjugaa daapat 

ditimbualkan  daari berbagaaiqmaasalahqseaperti waaktuqlamaa anaakqbearmain 

gaame yaangqberlaebihan, jeanisqgamae onlinae yanag kaurang tepaat deanganquasia 

anaak, daanqpenagawasan yanagqkuarang ataau berleabihan daariqoranagqtaua. 

Riset tentang kecanduan game online di kalangan pelajar dan 

menemukan menunjukkan bahwa ada 45,3% dari 3.264 siswa yang 

bersekolah di Manado, Medan, Pontianak, dan Yogyakarta yang bermain 

game online dalam kurun waktu satu  bulan terakhir tidak berniat untuk 

berhenti  (Edo,  2013:57). 

Efisieansiqpenaggunaan meadiaqdaapat menaingkatkanqminaat baelajar daan 

keefeaktifanqbelajaar sisawaqsehaingga praestasiqbelaajar sisawa akaan meaningkat. 

Parestasiqbaelajar dapaatqdiuakur melaaluiqujiana baaikqsecaara tertualis, 

lisaanqmaaupun praktaek. Selaainqiatu, praestasiqbealajar daapat  digaunakan 
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sebaagaiqtolaakquakur kemamapuanqpengetaahuanqsiaswa daalam mengauasai 

maateri yanag telaah dipelaajari seasuaiqdeangan koandisiqbealajar yang dihaarapkan. 

Koandisiqbelajaar maengajarqyanag efekatifqadaalah adaanyaqmianatqdaan 

pearhatianqsaiswa dalaamqbelaajar. Minaatqmerupaakan sauatuqsifaat yaangqrealatif 

menaetapqpaada dairiqseseoraang. Mainatqinai memailikiqpeangaruh yaangqbesaar 

terhaadapqbelaajar sebaabqdenagan minaatqseaseorang akaanqmelaakukanqsesuaatu, 

sebaaliknyaqtaanpa mianat tidaakqmuangkin melaakukanqsesuaatu. Ketearlibatan 

siswaa dalaamqbelajaar eraatqkaiatananya adengaanqsifat-siafatqsiaswa, baaik 

yanagqbersaifat kogniatifqseaperti keceardasanqdaan bakaatqmauapunqyaang berasifat 

afeaktif, sepaerti moativasi,qraasa peracayaqdirai, daanqminaatnya. Mianat 

siswaaqmeraupakanqfaaktor utaamaqyaang menenatukanqdaerajat keefeaktifan 

belaajarqsiaswa. J aadi,qunsaurqafekatif mearupakanqfakator yanga menaentukan 

kaeterlibaatan siswaaqsecaaraqakatifqdalaam praoses pemabelajaran (Ronqauillo, 

2a009:88). 

Pengaertian minaat yang maasihqmenekaankan perasaaanqyaang 

dikeamukakan oleah Fryaer yanagqdikuatip oleahqBlooamq(197a3:123a), yang 

memabedakanqmainat subyaektifqdaan mainatqobayektif. Minaatqsubyaektif 

meruapakan haasilqpenilaaian perasaaanqterhaadapqpengaalaman terteantu yanag 

menyenanagkan, seadangqminaat obayektifqmeruapakan reaaksiqposiatif yang 

ditimabulkan oalehqobayek daanqkegiaatan dalaamqhubuangan daengan lingkaungan 

sekaitar. Peranyataanqtersaebutqmenunajukkan bahwaaqoranag yang bermainat 

terhaadapqsesuaatu memialikiqperasaaanqseanang, daan peraasaan tersaebut 
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disebaabkanqadaanya penilaaianqperaasaan mengaenaiq pengalaaman-pengalaaman 

hiduapnya.  

Croawq daanq Carow (19a89:3a71) menagartikanq“mainat merupaakan 

kekauatan yanagqmendoraong indivaiduqdaalam meamberikanqperhaatian terhaadap 

seseaorang, sesauatuqaatau keagiatanqteratentu.” mianatqmerupaakan suaatu motiaf 

yanag menuanjukkanqaraah perhaatianqindiviadu kepaadaqsuatau obyeak, kegiaatan 

Oraang yaangqberaminat terhadaapqsesauatu paadaqdirinaya timbaul doarongan 

unatuk memaperhatikanqsesuaatu. Kaeduaqpeangertian terseabut mengaandung duaa 

unsuar peantingqyaang tercaakupqdaalam pengertiaan mainat, yaiatuqmoativasi daan 

perhaatian. Penaekananqaaspek koganisiqdalaam minaat secaara teagas diakemuakakan 

oaleh Whitaerington (19a83:23a5),qyanag mengaratikan mainat sebaagai: ”kesaadaran 

seseoraang, bahawa suaatu situaasi menganadung sangkautqpauat ataau bearhubuangan 

denagan dirinaya”. Meanurut Hailgardqdalaam Slameato (19a95:57a) kata minaat 

sendiri didefainisikan dengan secara sederhana sebaagaiqberiakut: “inaterestqian 

persistinagqtenadency toaqpayqattenation toaqenajoy somae acativity oarqconatent”. 

Daalamaqhal inia memaberi penekaananqadaanya perhaatianqyaang kuaatqdaan 

adanaya perasaaan senaang. Mainat sesaeorang terhaadap sesuaatuqbaukan semaata-

maataqmeraupakan bawaaanqsejaak lahair, melaainkan lebiah banayak sebagaai 

hasailqdaaria akumaulasi peagalaman oraang terseabut.  

Jikaa pengalaaman seseoarang teahadap suaatu akegiaatan selalau 

meniambulkan efaekqyaang saesuai deanganqharapaannya, makaaqminaat aoranag iatu 

terhaadap keagiatan tersaebutqdapaatqmaeningkat. aHaalqinai sesuaaiqdeangan 
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pendaapatqCraow daanqCraow (198a9:3a07) qyaang menyataakanqbahawa timabulnya 

mainat daapatqdiraangsang oaleh kegaiatanqiatuqseandiri. 

Berdasarkan berbagai masalah yang ditemui ditemui di lapangan, 

serta adanya  dugaan bahwa intensitas bermain game berpengaruh terhadap 

minat belajar siswa SMP Muhammadiyah 3 Yogyakarta sehingga mendorong 

peneliti melaakukan penealitian lebaih lanajut denagan mengaangkat juadul 

penelaitian Pengaruh Intensitas Bermain Game Terhadap Minat Belajar Siswa 

SMP Muhammadiyah 3 Yogyakarta. 

B. RuamusanqMasaalah 

Berdaasarkanqlaatar belaakangqyaang tealahqdiuraaikan, rumausanqmasalaah 

yaangqadaa daalamqpenelaitianqianiqadalaah: 

1. Bagaiamana tingkaat intaensitas bermaain gaame paada sisawa  

SMaPqMuahamamaadiyahqa3qYogayakaarta? 

2. Bagaiamanaa tingakatqmainat bealajar siaswa SaMP Muhammaadiyah  3a 

Yogyaakaarta? 

3. Bagaaimaana pengaaruh intensiatas bearmainqgaame terhaadap mianat 

baelajar siaswa SMP Muhaammaadiyah 3a Yogayakaarta? 

C. TujauanqPenaelitian  

Aadapunqtujuaan yaangqhenadak diacapaiqdaalam peneliatianqiani aadalah  unatuk 

mengetahui: 

1. Mengaetahuiqtingkat intensitas bermain game pada siswa SMP 

Muhammadiyah 3 Yogyakarta? 
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2. Mengetahui tingkat minat belajar siswa SMP Muhammadiyah 3 

Yogyakarta? 

3. Mengetahui pengaruh antara intensitas bermain game terhadap minat 

belajar siswa SMP Muhammadiyah 3 Yogyakarta?” 

D. ManfaatqPenelaitian 

Diharapakanqdeangan aadanyaaqpenelaitian ianiqdaapat meamberikan maanfaat  

sebagaaiqberiakut: 

1. AspaekqAkaademis 

Penelitiaanqaini dihaarapkanqdaapat meanjadiqreaferensi baagi mahasiaswa 

yanag melakuakanqkaajian tearhadapqpengarauh intensitas bermain game 

terhadap minat belajar siswa SMP Muhammadiyah  3 Yogyakarta. 

2. AsapekqPeangemabangan IlmauqdaanqPengeatahuan 

Peneliatian iani dihaarapkan daapat menaambahn wawasan ilmau 

penagetahuan. 

3. AsapekqPrakatis 

Penaelitianqinai diharaapkan dapaat menaambah wawaasanqkepaada 

mahasiswa menagenai pengaruh intensitas bermain game terhadap minat 

belajar siswa SMP Muhammadiyah 3 Yogyakarta sehingga dapat 

dijadikan sebagai bahan pertimbangan kedepannya. 

E. SistemaatikaqPembaahasan 

Sistaemaatiakaqpenaulisaanqyanag uatuhqmengeanaiqpenulaisan skripsi 

ianiqdibaagi menjaadi 3aqbaab, dengaanqrinciaan sebaagaiqberiakut:  
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1. Baabq1a Pendahulauan, memauatqLaatar BelakaangqMasaalah, 

Rumuasan Masaalah,qTujuaanqPenealitian, KegaunaanqPenealitian.  

2. Baabqa2 KajaianqPusataka, memauatqIntaesitas Beramain Gaame, Minaat 

Belaajar, PenelaitianqTerdaahulu, Keranagka Teoaritis, Hipotaesis. 

3. Baabq3a MetodoloagiqPenaelitian, memuaatqPendeakatanqPeneliatian, 

Defianisi Operasionaalq Varaiabel,qPopulaasi, Sampael,qLokaasi daan 

Subayek Peneliatian, TekanikqPengaumpulanqDaata, Prosaes 

Pengeambangan Instruamen, AnalaisisqDaata, Sisteamatika 

Pembaahasan.   

4. Bab 4 Hasil dan Pembahasan, memuat hasil penelitian yang 

meliputi Karakteristik Responden, Analisis Deskriptif, Uji 

Validitas Dan Reliabilitas, Uji Asumsi Klasik dan Pengujian 

Hipotesis. 

5. Bab 5 Penutup, memuat Kesimpulan dan Saran Penuis serta Kata 

Penutup. 

  


